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Tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax, mengetahui kelayakan produk serta 
respon peserta didik. Penelitian dilakukan ditiga sekolah yaitu SMP Amal Bakti 
Jatiagung, SMP Al-Huda Jatiagung, dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten 
Lampung Selatan. 
Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and 
development) menggunakan model ADDIE dari Robert Maribe Branch. Subjek 
penelitian ini adalah peserta didik SMP kelas VIII. Data penelitian diperoleh dari 
hasil angket respon pendidik dan peserta didik, angket validasi ahli media, ahli 
materi, serta ahli bahasa.  
Hasil penilaian multimedia swishmax berdasarkan penilaian ahli media 
mendapatkan penilaian presentase rata-rata 80% dalam kategori layak, penilaian ahli 
materi mendapatkan presentase rata-rata 85,50% dalam kategori sangat layak, 
penilaian ahli bahasa mendapatkan presentase rata-rata 80% dalam kategori layak. 
Penilaian pendidik dari tiga sekolah mendapatkan presentase rata-rata 78,14% dalam 
kategori menarik. Penilaian peserta didik dari tiga sekolah mendapatkan presentase 
rata-rata 81,05% dalam kategori sangat menarik. Berdasarkan penilaian oleh ahli 
media, ahli materi, ahli bahasa, pendidik dan peserta didik dapat disimpulkan bahwa 
multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax pada materi tekanan di SMP 
kelas VIII menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi semakin maju mendorong pendidikan untuk 
bergerak cepat dalam memanfaatkan teknologi.
1
 Pendidikan memanfaatkan media 
berdasarkan kemajuan teknologi tersebut untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran.
2
 Pendidikan yang berkualitas membutuhkan media yang baik dan 
mudah dipahami peserta didik.
3
 Hal ini membantu peserta didik untuk merespon 
informasi yang disampaikan melalui media pembelajaran.
4
 Adanya media peserta 
didik lebih terbantu dalam mengikuti proses pembelajaran.
5
 
Keberhasilan proses pembelajaran ditentukan oleh faktor penggunaan media 
pembelajaran.
6
 Untuk mencapai proses pembelajaran pendidik perlu 
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menyampaikan materi secara keseluruhan melalui media.7 Yaitu media yang bisa 
menciptakan suasana yang menyenangkan.
8
 Berikut ini Surat (An-Nahl) ayat 125 
yang berkaitan dengan pembelajaran. 
                        
Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan Hikmah dan 







Penggunaan media dalam belajar mempertimbangkan aspek pesan yang 
disampaikan pendidik harus positif dengan bahasa santun. Apabila pendidik 
menjelaskan materi pembelajaran, peserta didik meragukan (bantah) atas 
penjelasannya maka pendidik perlu menjelaskannya dengan bahasa yang logis 
sesuai rujukan buku maupun internet agar peserta didik dapat menerima serta 
meyakini penjelasan yang disampaikan.
10
 
Pendidik harus memiliki perangkat pembelajaran yang lengkap dan 
interaktif.
11
 Serta menggunakan teknologi elektronik (komputer) untuk 
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 Sehingga pembelajaran yang dianggap sulit 
bagi peserta didik mengalami perubahan materi cukup menarik, suasana kelas 
lebih hidup dan mudah dipahami.
13
 Memvisualisasikan materi menggunakan 
media teknologi dalam bentuk animasi teks merupakan respon kemenarikan 
peserta didik untuk mempermudah proses informasi yang telah diterima.
14
 
Tujuannya membantu mempermudah pendidik dan peserta didik untuk 
mewujudkan proses pembelajaran. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti melakukan pra penelitian tentang 
penerapan multimedia pembelajaran fisika ditiga (SMP) yaitu SMP Amal Bakti 
Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan, SMP Al-Huda Jatiagung Kabupaten 
Lampung Selatan, dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. 
Masing-masing sekolah yang di teliti semester ganjil kelas VIII  tahun pelajaran 
2018/2019. Tiga sekolah tersebut diketahui bahwa kurangnya pendidik 
menggunakan dan memanfaatkan multimedia pembelajaran. Kurangnya minat 
pendidik menggunakan teknologi. Di sekolah peserta didik jarang mendapatkan 
pembelajaran yang menggunakan teknologi.  
Berdasarkan hasil pra penelitian di SMP Amal Bakti Jatiagung Kabupaten 
Lampung Selatan. Pembelajaran berbantuan teknologi belum ada, dikarenakan 
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ketersediaan fasilitas sekolah kurang mendukung. Salah satu permasalahannya 
pendidik hanya memanfaatkan pembelajaran sederhana. Oleh sebab itu peserta 
didik sulit membayangkan materi mendekati kenyataan. Penguasaan materi 
tekanan kelas VIII memerlukan penalaran yang cukup tinggi sehingga dibutuhkan 
media yang baru.
15
 Adanya media pembelajaran yang baru berupa software sangat 
didukung oleh pendidik karena sangat membantu dalam proses pembelajaran. 
Fakta lain di lapangan, berdasarkan hasil wawancara di SMP Al-Huda 
Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan bahwa sekolah sudah memanfaatkan 
teknologi berbantuan LCD (liquid crystal display) berupa video yang cukup 
membantu proses pembelajaran. Namun, beberapa media saat ditampilkan masih 
sederhana. Kurangnya keterampilan dan kreatifitas pendidik dalam merancang 
materi pembelajaran menggunakan teknologi. Fakta lain yang mendukung peneliti, 
pendidik tidak mengetahui software swishmax yang bisa dijadikan media 




Fakta lain juga diperoleh informasi dari wawancara pendidik di SMP Negeri 3 
Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. Pendidik sudah mengetahui dan mengenal 
program multimedia . Namun dalam kenyataannya pendidik belum memanfaatkan 
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teknologi tersebut untuk alat bantu pembelajaran. Software swishmax cukup baik 
dalam merancang materi pembelajaran.
17
 
Data kuesioner (angket) pra penelitian oleh peserta didik SMP kelas VIII di 
tiga sekolah tersebut diperoleh data bahwa beberapa peserta didik berusaha untuk 
menghindari rumus disetiap materi. Hal tersebut dapat mengintropeksi pendidik 
agar fisika yang dianggap sulit bisa dianggap mudah dan disenangi. Sehingga 
peserta didik sangat setuju apabila ada yang mengembangkan media yang praktis 
berupa software.
18
 Perlu diketahui bahwa peserta didik selalu merasa senang jika 
pendidik menggunakan multimedia pembelajaran berupa animasi yang dianggap 
jarang ditemukan saat pembelajaran berlangsung. Dapat disimpulkan bahwa 
kebutuhan peserta didik akan hadirnya software berupa animasi yaitu swishmax. 
Berdasarakan penjelasan latar belakang tersebut, upaya membantu pembelajaran 
di sekolah untuk pendidik dan peserta didik adalah dengan melakukan penelitian guna 
meningkatkan pembelajaran yang menyenangkan peserta didik saat mengikuti proses 
pembelajaran serta seberapa besar kelayakan produk saat digunakan sebagai alat 
pembelajaran.  Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul: “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Fisika 
Menggunakan Swishmax pada Materi Tekanan di SMP Kelas VIII”. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pra penelitian, maka peneliti mengidentifikasi masalah yang ada, 
yaitu: 
1. Sekolah kurang memanfaatkan teknologi komputer terutama dalam proses 
pembelajaran. 
2. Pendidik belum menerapkan multimedia pembelajaran yang baru berupa 
software.  
3. Pembelajaran yang digunakan pendidik masih memanfaatkan multimedia 
pembelajaran yang sederhana. 
4. Kurangnya fasilitas teknologi dan multimedia dalam menyampaikan 
materi pelajaran terutama IPA (fisika). 
5. Perlunya pengembangan multimedia pembelajaran berbasis komputer.  
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi pra penelitian, terdapat permasalahan yang harus 
peneliti batasi yaitu: 
1. Pengembangan media pembelajaran hanya menggunakan swishmax.  
2. Materi yang disajikan pada pokok bahasan tekanan. 
3. Subjek penelitian yaitu peserta didik SMP kelas VIII. 
4. Pengujian produk swishmax dibuat hanya meliputi kemenarikan peserta 
didik dan kelayakan produk. 
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D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah tersebut, maka peneliti telah menemukan 
rumusan masalah di penelitian ini yaitu:  
1. Bagaimanakah cara mengembangkan multimedia pembelajaran fisika 
menggunakan swishmax pada materi tekanan di SMP kelas VIII? 
2. Bagaimanakah kelayakan multimedia pembelajaran fisika menggunakan 
software swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII? 
3. Bagaimanakah respon peserta didik tentang multimedia pembelajaran 
fisika menggunakan software swishmax pada materi tekanan SMP kelas 
VIII? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan perumusan masalah dalam penelitian pengembangan multimedia 
menggunakan swishmax mempunyai tujuan yaitu: 
1. Mengembangkan multimedia pembelajaran fisika menggunakan software 
swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII. 
2. Mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran fisika menggunakan 
software swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII. 
3. Mengetahui respon peserta didik tentang multimedia pembelajaran fisika 






F. Manfaat Penelitian 
1. Teoritis  
 Media pembelajaran menggunakan swishmax dapat membantu dalam 
penyampaian materi kepada peserta didik. Software berupa swishmax bisa 
digunakan dengan cukup baik tanpa menghabiskan waktu yang telah tersedia. 
2. Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Memberikan pengetahuan, rasa ingin tahu belajar yang lebih akan 
pengembangan multimedia pembelajaran fisika menggunakan software 
swishmax. 
b. Bagi Peserta Didik 
Membantu proses pembelajaran di dalam kelas akan hadirnya 
pengembangan software swishmax sebagai alat bantu pembelajaran fisika 
materi tekanan. 
c. Bagi Pendidik 
Menjadi bahan keterkaitan untuk lebih berkreatif memanfaatkan 








A. Konsep Pengembangan Model 
1. Pengertian Pengembangan Model 
Berbagai model dapat dikembangkan dalam mengorganisir pengajaran. Untuk 
menentukan model rancangan dalam mengembangkan suatu program pengajaran 
tergantung pada pertimbangan perancang tersebut terhadap model yang akan 
digunakannya atau dipilihnya dalam suatu penelitian dan pengembangan.
1
 
Penelitian dan pengembangan didefinisikan sebagai metode penelitian yang 
bertujuan untuk memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan produk, menguji 
produk, sampai dihasilkannya suatu produk yang terstandarisasi sesuai dengan 
indikator yang ditetapkan.
2
 Penelitian pengembangan dikenal dengan istilah 
research and development (R&D) atau istilah research-based development.
3
 Hal 
tersebut merupakan metode penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki 
langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu produk baru atau 
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menyempurnakan produk yang telah ada agar dapat dipertanggungjawabkan.
4
 
Serta menguji keefektifan produk tersebut. 
Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model konseptual, dan 
model teoretik. Model prosedural menunjukkan langkah-langkah untuk 
menghasilkan produk. Model konseptual menunjukkan hubungan antar 
komponen yang akan dikembangkan. Model teoretik didasarkan pada teori-teori 
relevan dan didukung oleh data empirik.
5
 Kesimpulan dari penjelasan tersebut 
adalah dasar untuk mengembangkan produk yang akan dihasilkannya. 
2. Ruang Lingkup Penelitian dan Pengembangan  
Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. Borg and Gall 
menggunakan nama research and development (R&D) diterjemahkan menjadi 
penelitian dan pengembangan. Richey and Kelvin, menggunakan nama design 
and development research diterjemahkan menjadi perancangan dan penelitian 
pengembangan. Thiagarajan menggunakan model 4D merupakan singkatan dari 
define, design, development and dissemination. Dick and Carry menggunakan 
istilah ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation), dan 
development research, diterjemahkan menjadi penelitian pengembangan. 
Penelitian dan pengembangan terbagi menjadi empat level (tingkatan) yaitu: 
 
                                                             
4
 Trianto, Pengantar Penelitian Pendidikan Bagi Pengembangan Profesi Pendidikan & Tenaga 
Kependidikan (Jakarta: Prenada Media Group, 2010). h. 206. 
5
 Nusa Putra, Research&Development Penelitian Dan Pengembangan Suatu Pengantar 
(Jakarta: Rajagrafindo Persada, 2015). h. 133. 
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Tabel 2.1 Empat Tingkatan (Level) Penelitian dan Pengembangan 
4 Meneliti dan menciptakan produk baru 4 
3 Meneliti dan mengembangkan produk yang telah ada 3 
2 Tanpa meneliti, hanya menguji produk yang telah ada 2 
1 Meneliti tanpa membuat dan menguji produk 1 
3. Langkah-Langkah Penelitian 
Berikut ini dikemukakan langkah-langkah penelitian dan pengembangan dari 
berbagai penulis. 
a. Borg and Gall 
Mengemukakan sepuluh langkah dalam R&D yang dikembangkan oleh staf 
Teacher Education Program at Far West Laboratory for Education Research 
and Development, dalam minicourses bertujuan meningkatkan keterampilan 
pendidik pada klas spesifik.  
Kesepuluh langkah-langkah penelitian dan pengembangan (R&D) menurut 
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Gambar 2.1 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan Menurut Borg and  
Gall.  
b. Thiagarajan 
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan disingkat dengan 4D 
perpanjangan dari define, design, development and dissemination. 
Hal ini dapat digambarkan seperti tertera pada gambar diberikut ini. 
 
 
Gambar 2.2 Langkah-langkah Pengembangan Menurut Thiagarajan. 
Berdasarkan gambar tersebut, penjelasan dari define (pendefinisian) tahap ini 
merupakan kegiatan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui penelitian dan 
study literatur. Design (perancangan), untuk membuat rancangan terhadap 




















Define Design Development Dissemination 
13 
 
rancangan menjadi produk dan menguji validitas produk secara berulang-ulang 
sampai dihasilkan produk sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. 
Disseminational  (diseminasi) menyebarluaskan produk yang telah teruji untuk 
dimanfaatkan orang lain. 
c. Robert Maribe Branch  
Robert Maribe Branch mengembangkan instructional design (desain 
pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE perpanjangan dari analysis, design, 
development, implementatation, dan evaluation. 
Analysis, berkaitan terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat 
ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Design merupakan kegiatan 
perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Development adalah 
kegiatan pembuatan dan pengujian produk. Implementation adalah kegiatan 
menggunakan produk, dan evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap 
langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi 
atau belum. Hal ini dapat digambarkan sesuai pada gambar dibawah ini. 
 
    
 
 
      
 







d. Richey and Klein 
Fokus dari perancangan dan penelitian yang meliputi planning (perancangan) 
yaitu diawali dengan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui penelitian dan 
studi literatur. Production (memproduksi) membuat produk berdasarkan 
rancangan yang telah dibuat. Evaluation (evaluasi) menguji, menilai seberapa 
tinggi produk telah memenuhi spesifikasi yang telah ditentukan. 
Hal ini dapat digambarkan seperti gambar dibawah ini. 
 
 
Gambar 2.4 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan. 
Berdasarkan penjelasan dari empat tingkat kesulitan tersebut, peneliti dalam 
penelitian ini berada pada tingkat kesulitan nomor empat yaitu melakukan 
penelitian dan menguji untuk membuat produk baru.
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B. Acuan Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media pembelajaran 
Media pembelajaran terdiri dari dua suku kata yaitu “media” dan 
“pembelajaran”. Media berasal dari kata medium yang berarti perantara. Secara 
harfiah media diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan.
7
 Tujuannya 
sebagai media transfer informasi yang digunakan untuk 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan (Research and Development/R&D) 
(Bandung: Alfabeta, 2016). h. 30-38. 
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menyajikan/menyampaikan informasi kepada pihak lain (peserta/penerima 
informasi).
8
 Ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan 
menghadirkan media guna mencapai tujuan pembelajaran.
9
 Tercapainya tujuan 
pembelajaran dengan cara mencontohkan pembelajaran dengan media komputer. 
Media tersebut dipertimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa 
pesan-pesan yang positif dalam proses pembelajaran. 
Sasaran penggunaan media adalah agar peserta didik mampu menciptakan 
sesuatu yang baru dengan bentuk dan variasi lain. Menyajikan pesan serta 
merangsang peserta didik untuk belajar dalam waktu yang lama dibandingkan 
dengan penyampaian materi pelajaran dengan cara tatap muka dan ceramah tanpa 
alat bantu media pembelajaran.
10
 
Kesimpulan dari media adalah kegiatan yang menciptakan suatu kondisi, 
sehingga memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan 
dan sikap yang baru.
11
 Oleh karena itu, perlu dikembangkan media yang mampu 
membantu tugas pendidik agar mempermudah peserta didik dalam memahami 
suatu pelajaran atau pembelajaran.
12
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Istilah “pembelajaran” (instruction) tidak hanya ada dalam konteks pendidik 
dengan peserta didik di kelas secara formal, akan tetapi juga meliputi kegiatan-
kegiatan belajar peserta didik di luar kelas yang mungkin tidak dihadiri oleh 
pendidik secara fisik.
13
 Media pembelajaran meliputi perangkat keras (hardware) 
dan perangkat lunak (software). Hardware adalah alat-alat yang dapat mengantar 
pesan seperti over head projector, radio, televisi, dan sebagainya. Software 
adalah isi program yang mengandung pesan seperti informasi yang terdapat pada 
transparansi atau buku dan bahan-bahan cetakan lainnya.
14
 Media dan 
pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu (hardware) dan 
(software). Sesuatu baru bisa dikatakan media pembelajaran jika sudah 
memenuhi dua unsur tersebut.
15
 
Barry Morris mengklasifikasikan empat pola pembelajaran yang digambarkan 
dalam bentuk bagan yaitu sebagai berikut: 
1) Pola Pembelajaran Tradisional 1 
 
 
2) Pola pembelajaran tradisional 2 
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 Zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran Prinsip, Teknik, Prosedur (Bandung: Remaja 
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3) Pola pembelajaran pendidik dan media 
 
 
4) Pola pembelajaran Bermedia 
 
 
Gambar 2.5 Pola-pola Pembelajaran.
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Pola-pola pembelajaran tersebut memberikan gambaran perkembangan media 
pembelajaran, baik software maupun hardware. Pendidik tidak lagi berperan 
sebagai satu-satunya sumber belajar dalam kegiatan pembelajaran.
17
 Pendidik 
dituntut untuk memiliki kemampuan didaktis, sehingga mampu memberikan 
motivasi di dalam proses interaksi dengan peserta didik.
18
 Proses pembelajaran 
termasuk proses komunikasi melibatkan tiga komponen pokok, yaitu; komponen 
pengirim pesan (pendidik), komponen penerima pesan (peserta didik); dan 
komponen pesan berupa materi pelajaran.  
Pemahaman dan retensi akan meningkat jika materi pelajaran disusun dengan 
menggunakan pola atau logika dari sederhana ke kompleks atau dari yang mudah 
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 Hal tersebut merupakan kegiatan membelajarkan peserta didik 
dengan upaya menciptakan kondisi agar terjadi kegiatan belajar.
20
 Dengan 
demikian pendidik dituntut untuk memberikan pembelajaran yang baik untuk 
peserta didik. 
b. Tahapan Pembelajaran 






Gambar 2.6 Tahapan Pembelajaran 
c. Manfaat Media Pembelajaran 
1) Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih 
efektif. 
2) Bagian integral dari keseluruhan proses pembelajaran. 
3) Mengandung makna pembelajaran kepada tujuan atau kemampuan yang 
akan dikuasai peserta didik. 
4) Mempercepat proses pembelajaran peserta didik lebih mudah dan lebih 
cepat. 
5) Meningkatkan kualitas media pembelajaran. 
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6) Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir.22 
d. Tujuan dan Prinsip Media Pembelajaran 
1) Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah peserta didik belajar 
dalam upaya memahami materi pelajaran. 
2) Media yang digunakan oleh pendidik harus sesuai dan diarahkan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
3) Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. 
4) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi 
peserta didik. 
5) Media yang digunakan harus memperhatikan efektifitas dan efesiensi. 





Multimedia diambil dari kata multi dan media yang membentuk kata 
multimedia. Multimedia diartikan sebagai gabungan dari banyak media atau 
terdiri lebih dari satu media. Multimedia bisa diartikan sebagai komputer dengan 
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Multimedia dalam pembelajaran fisika digunakan untuk menyederhanakan 
daya abstraksi (khayalan) yang dilakukan oleh peserta didik. Teks, gambar, dan 
animasi digunakan untuk membantu peserta didik dalam memahami materi, 
membangkitkan minat belajar, dan diharapkan dapat meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik diharapkan akan menjadi bagian dari proses pembelajaran.
25
 
f. Keunggulan Multimedia 
1) Mampu menampilkan benda yang sangat kecil yang tidak tampak mata 
misalnya bakteri dengan kemampuan memperbesar gambar (zoom in). 
2) Mampu menampilkan benda yang sangat besar dengan kemampuan 
memperkecil benda (zoom out). 
3) Mampu menyajikan gambar atau peristiwa yang komplek seperti 
mekanisme kerja tubuh, proses kerja mesin. 
4) Mampu menampilkan bentuk suara, teks, gambar animasi dalam satu 
frame sehingga membuat tampilan menjadi lebih menarik.
26
 
5) Mampu merangkum berbagai media animasi dalam satu sajian digital.27 
Animasi akan memberikan pemahaman konsep secara nyata kepada 
peserta didik atas materi yang akan diberikan. 
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g. Karakteristik Multimedia Pembelajaran 
1) Digunakan secara acak disamping secara linier. 
2) Digunakan sesuai dengan keinginan peserta didik, disamping menurut cara 
seperti yang dirancang oleh pengembangannya. 
3) Gagasan-gagasan sering disajikan secara realistik dalam konteks 
pengalaman peserta didik, relevan dengan kondisi peserta didik. 
4) Prinsip-prinsip teori belajar kognitif dan kontruktivis diterapkan dalam 
pengembangan dan pemanfaatan bahan pembelajaran. 
5) Belajar dipusatkan dan diorganisasikan menurut pengetahuan kognitif. 
6) Bahan belajar menunjukkan interaktivitas peserta didik yang tinggi. 





Merupakan program untuk membuat animasi bergerak. Dengan fasilitas yang 
ada dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran. Flash dalam media 
pembelajaran yang dihasilkan cukup menarik minat dan perhatian peserta didik. 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan multimedia interaktif 
tentunya memanfaatkan suatu software atau perangkat lunak.
29
 Awal 
perkembangan flash banyak digunakan untuk animasi pada web-site. Namun saat 
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ini banyak digunakan untuk media pembelajaran karena kelebihan-kelebihan 
yang dimiliki dalam flash tersebut.
30
 Terlihat kemampuan grafis serta dukungan 
pengolahan data, banyak pendidik yang menggunakan dan memanfaatkan flash 
untuk pembuatan aplikasi offline pembelajaran. 
i. Kelebihan Pembelajaran Menggunakan Flash 
Kelebihan program flash swishmax ini antara lain: 
1) Program flash merupakan teknologi animasi web yang populer. 
2) Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik. 
3) Kebutuhan hardware tidak tinggi. 
4) Dapat membuat website, CD interaktif, animasi web, animasi kartun, kartu 
elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi cantik, membuat 
permainan (game), aplikasi web dan handphone. 
5) Hasil akhir flash memiliki ukuran yang lebih kecil (setelah dipublish), 
animasi dapat dibentuk, dijalankan dan dikontrol. 
6) Flash dapat mengimpor hampir semua gambar dan file-file audio sehingga 
dapat lebih hidup. 
7) Gambar tidak akan pecah meskipun di zoom beberapa kali karena gambar 
flash bersifat gambar vektor. 
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8) Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk seperti avi, gif, 
maupun file dengan format.
31
 
9) Kemampuannya menghasilkan animasi gerak dan suara. 
10) Melalui media flash sesuatu yang abstrak dapat dibuat lebih konkret dan 
suatu proses dapat dibuat lebih sistematis agar lebih dipahami.  
Diharapkan pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran akan 
meningkat, sehingga berdampak positif terhadap kualitas proses dan hasil belajar 
peserta didik di dalam kelas.
32
 Salah satu media yang dapat membantu untuk 
meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam belajar adalah dengan 
menggunakan aplikasi flash swishmax. Dapat dijadikan salah satu media 
alternatif yang menarik karena disajikan dengan animasi yang dilengkapi dengan 
animasi teks dan video. 
j. Swishmax 
Merupakan suatu program untuk mendesain grafis animasi dengan teks, 
gambar, suara dengan mudah dan cepat dalam bentuk audio visual. Sehingga 
materi pembelajaran yang disajikan menjadi lebih bagus dan menarik. Materi 
yang disajikan dengan media swishmax dapat dipelajari berulang kali karena 
materi tersebut dapat diperbanyak dengan CD dalam bentuk video yang 
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penyangganya dapat diulang-ulang atau mungkin dapat dihentikan sementara 
untuk bisa lebih memahami materi yang ditampilkan pada video tersebut.
33
 
Swishmax merupakan program pembuat animasi untuk menghasilkan animasi 
flash. 
k. Keuntungan Swishmax  
1) Swishmax memiliki 230 efek siap pakai seperti Explode, Vortex, Snakes 
dan lain-lain. 
2) Swishmax memiliki tool untuk menggambar garis, rectangels, elips, kurva 
acak, motion path, sprites, tombol dan form masukan dengan cara yang 
lebih mudah. 
3) Mampu membuat animasi dengan teks, gambar, grafik, dan suara sehingga 
materi dapat disajikan lebih menarik dan terstruktur. 
4) Peserta didik dapat mempelajari materi secara berulang-ulang karena 
dapat dicopy (di burning) pada CD dalam bentuk video. 
5) Hasil karya dapat dieksport kedalam format swf, yaitu format file yang 
digunakan oleh macromedia flash sehingga animasi yang dibuat dapat 
dimainkan disetiap personal computer yang sudah terinstalasi flash player. 
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6) Animasi flash swishmax dapat disisipkan ke dalam halaman web atau 
bahkan di impor ke dalam dokumen Microsoft PowerPoint.
34
 
l. Keunggulan Swishmax 
1) Dapat digunakan untuk keperluan pembuatan presentasi, animasi, website 
serta bisa dijadikan tambahan untuk pembuatan video editing.  
2) Swishmax cukup mudah dipelajari karena koleksi script dan effectnya 
yang mudah dipahami dan di modifikasi dan kualitas flash yang dihasilkan 
oleh swishmax. 
3) Relatif lebih mudah digunakan dibandingkan dengan macromedia flash. 
4) Sudah dilengkapi dengan berbagai animasi yang menarik dan mudah 
digunakan. 
5) Mampu menangani link antar objek maupun dokumen. 
6) Swishmax mampu melakukan import file animasi seperti animasi flash dan 
dapat dipadukan dengan beberapa aplikasi program lain seperti photoshop, 
corel draw. 
7) Animasi swishmax dapat disisipkan ke dalam halaman web atau di impor 
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8) Kesimpulan dari perbedaan flash dan swishmax terletak dari hasil flash 
dapat di impor ke software swishmax sedangkan hasil software swishmax 
tidak bisa di impor ke dalam software flash. Kelebihan yang ada di dalam 
software swishmax relatif mudah dalam pembuatan animasi. 
 
C. Kajian Materi 
1. Tekanan Zat Padat 
Tekanan didefinisikan sebagai gaya persatuan luas, dimana gaya F dipahami 
bekerja tegak lurus terhadap permukaan A.
36
 Konsep tekanan sama dengan 
penyebaran gaya pada luas suatu permukaan. Sehingga, apabila gaya yang 
diberikan pada suatu benda (F) semakin besar, maka tekanan yang dihasilkan 
akan semakin besar. Sebaliknya, semakin luas permukaan suatu benda, tekanan 
yang dihasilkan semakin kecil.
37
 Tekanan suatu benda berbanding lurus dengan 
gaya artinya semakin besar gaya yang bekerja pada benda maka tekanan akan 
semakin besar. Secara matematis, tekanan dapat dirumuskan sebagai berikut ini: 
P =  
Keterangan: 
P  : Tekanan (N/m
2
 yang disebut juga satuan pascal (Pa). 
F  : Gaya (Newton). 
A : Luas Bidang (m
2
). 
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Kesimpulan dari penjelasan tersebut, yaitu besar tekanan menunjukkan 
seberapa luas daerah yang menjadi tempat gaya berkumpul. Semakin kecil luas 
bidang tekan, tekanan semakin besar dan sebaliknya semakin besar bidang tekan, 
tekanan semakin kecil.
38
 Tekanan adalah besarnya skalar karena tidak memiliki 
arah, hanya memiliki nilai. 
Berikut ini adalah contoh penerapan konsep tekanan: 
a. Memperbesar tekanan dengan memperkecil luasan bidang penahan. 
1) Paku-paku pada alas sepatu sepak bola 
Tekanan ini menyebabkan kaki pemain mendapat cengkeraman tambahan 
ke tanah sehingga tidak mudah tergelincir. 
 
Gambar 2.7 Penerapan Tekanan Paku pada Alas Sepatu 
2) Mata pisau dibuat tajam 
Dengan memperkecil luasan mata pisau dapat menghasilkan tekanan yang 
lebih besar pada benda yang akan dipotong. 
 
Gambar 2.8 Penerapan Tekanan Mata Pisau dibuat Tajam 
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b. Memperkecil tekanan dengan memperbesar luas bidang penahan 
1) Papan ski dibuat lebar 
Memperbesar luasan sentuhan gaya yang dihasilkan berat badan. 
Menggunakan suatu alas yang lebih luas dibandingkan luasan sepatu. 
Sehingga dapat meluncur di salju tanpa terperosok. 
 
Gambar 2.9 Penerapan Tekanan Papan Ski dibuat Tajam 
2) Cincin baut yang dipasang diantara mur dan baut. 
 
Gambar 2.10 Penerapan Tekanan Cincin Baut dan Mur  
Tekanan baut dengan gaya putar yang diberikan akan tersebar pada luasan 
yang lebih besar sehingga tidak merusak kayu.
39
 
2. Tekanan pada zat cair 
a. Tekanan Hidrostatis 
Kedalaman zat cair dan massa jenis zat cair mempengaruhi tekanan yang 
dihasilkan oleh zat cair atau disebut dengan tekanan hidrostatis. Semakin dalam 
zat cair, semakin besar tekanan yang dihasilkan. Semakin besar massa jenis zat 
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cair, semakin besar pula tekanan yang dihasilkan. Berikut ini adalah gambar 
tekanan hidrostatis: 
 




Pada zat cair, gaya (F) disebabkan oleh berat zat cair (w) yang berada diatas 
benda, sehingga : 
P =  
Karena berat (w) = m x g = ρVg = ρg(Ah) = F 
Dengan m = ρV dan V  = Ah 
Tekanan oleh zat cair disebut tekanan hidrostatis (Ph)  
Ph = P =   =  = ρgh 
Maka dapat dituliskan bahwa 
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p : Tekanan (N/m
2
).   m : Massa Benda (kg).   
ρ : Massa jenis zat cair (kg/m3).  g : Percepatan gravitasi (m/s2). 
h : Tinggi zat cair (m).  V : Volume (m
3
). 
Pada rumus tersebut disimpulkan bahwa, semakin besar kedalaman air, maka 
tekanan hidrostatis akan semakin besar.
42
 
b. Hukum Pascal 
Hukum Pascal berbunyi: ”Tekanan yang diberikan pada fluida tertutup akan 
diteruskan tanpa mengalami pengurangan ke setiap bagian fluida dan dinding 
bejana”. Contohnya prinsip kerja alat hidrolik. 
 








P1 = Tekanan pada pengisap 1 (Pa). P2 = Tekanan pada pengisap 2 (Pa). 
F1 = Gaya pada pengisap 1 (N).  F2 = Gaya pada pengisap 2 (N). 
A1 = Luas penampang 1 (m
2
).  A2 = Luas penampang 2 (m
2
). 
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Persamaan terakhir ini mempunyai arti semakin besar perbandingan A2 
dengan A1 gaya yang dihasilkan (F2) akan semakin besar.
44
 
c. Hukum Archimedes 
Hukum Archimedes menyatakan bahwa sebuah benda yang dicelupkan 
sebagian atau seluruhnya ke dalam zat cair akan mendapat gaya ke atas yang 
besarnya sama dengan berat zat cair yang didesak oleh zat cair tersebut.
45
 Berikut 
ini adalah gambar Hukum Archimedes: 
 




Secara matematis, hukum archimedes dapat dirumuskan sebagai berikut: 
FA = mcg dengan mc = ρcVc 
 
Keterangan :  
FA = Gaya ke atas (N) .  ρ  = Massa jenis zat cair (kg/m
3
). 
g  = Percepatan gravitasi (m/s
2
). V‟ =Volume benda yang tercelup (m3). 
Gaya Archimedes menyebabkan berat benda dalam zat akan berkurang. 
Sebuah benda ketika ditimbang di udara beratnya wu tetapi ketika ditimbang 
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didalam zat cair beratnya berkurang menjadi wc , berkurangnya berat benda 
karena adnya gaya Archimedes (FA). Secara matematis besar gaya Archimedes 
yang dialami benda dapat dituliskan: 
FA = wu - wc.
47
 
Menurut konsep Archimedes, kedudukan suatu benda dalam zat cair 
dibedakan menjadi 3 (tiga), sebagai berikut: 
1) Terapung 
Sebuah benda di katakan mengapung di dalam zat cair, apabila ada bagian 
benda yang muncul di atas permukaan zat cair. Benda akan mengapung di dalam 
zat cair apabila massa jenis benda lebih kecil dari pada massa jenis zat cair (ρb < 
ρa). 
 





Sebuah benda dikatakan melayang di dalam zat cair apabila tidak ada bagian 
benda yang muncul di atas permukaan zat cair dan tidak menempel di dasar zat 
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cair. Benda akan melayang di dalam zat cair apabila massa jenis benda sama 
besar dengan massa jenis zat cair (ρb = ρa ). 
 




3) Tenggelam  
Sebuah benda dikatakan tenggelam di dalam zat cair, apabila benda tersebut 
berada pada dasar zat cair.  
 




Benda akan tenggelam di dalam zat cair apabila massa jenis benda lebih besar 
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3. Tekanan pada Gas 
a. Tekanan udara  
Tekanan yang dilakukan oleh udara sering disebut tekanan atmosfer. 
Tekanan atmosfer disebabkan oleh berat udara yang menekan lapisan 
atmosfer bagian bawah sampai ketinggian tertentu. Semakin tinggi dari 
permukaan bumi, tekanan udaranya semakin kecil dan sebaliknya.  
Ayat Al-Qur‟an (Surat Al-An‟am:125) menjelaskan tentang tekanan atmosfer 
merupakan contoh dari keajaiban ilmiah Al-Qur‟an dan juga memberikan bukti 
yang jelas dari kerasulan Nabi Muhammad SAW sebagai berikut: 
                                       
                                    
Artinya: “Maka barangsiapa yang Allah menghendaki akan memberikan 
kepadanya petunjuk, niscaya Dia melapangkan dadanya untuk (memeluk 
agama) Islam. dan Barangsiapa yang dikehendaki Allah kesesatannya, 
niscaya Allah menjadikan dadanya sesak lagi sempit, seolah-olah ia 
sedang mendaki langit. Begitulah Allah menimpakan siksa kepada orang-
orang yang tidak beriman”.52 
Penjelasan ayat Al-Qur‟an tersebut, bahwa telah terbukti dalam ilmu 
penerbangan dan ruang angkasa ketinggian yang luar biasa menyebabkan 
perubahan fisiologis dalam tubuh manusia yang dimanifestasikan dengan 
perasaan sesak dan sempit di dada sampai seseorang mencapai tahap kritis yang 
disebutkan dalam Al-Qur‟an, yang menjadikan dadanya sempit, sesak, seolah-
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Departemen Agama RI Al-Hikmah, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung: Diponegoro, 
2010), h. 144.  
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olah seseorang sedang naik ke langit. Hal ini karena semakin tinggi naik ke 
langit, tekanan atmosfer semakin rendah dan oksigen mulai berkurang.
53
 
Jika terdapat kolom air raksa didekat permukaan laut, maka kolom air raksa 
tersebut mempunyai tinggi 76 cm bahwa tekanan udara dipermukaan air laut 
adalah 76 cmHg. Pernyataan ini dikemukakan oleh Toricelli. Tekanan sebesar 76 
cmHg disebut atmosfer (1 atm). 
 
Setiap kenaikan 100 m, tekanan udara berkurang 1 cmHg, yang dinyatakan 
dalam persamaan sebagai berikut: 
 
Satuan SI tekanan adalah Newton per meter persegi, yang diberi nama khusus, 
yaitu Pascal (Pa), dalam negara-negara yang bersistem metrik, alat pengukur 
tekanan ban dikalibrasi dalam kilopascal. Pascal tersebut berkaitan dengan 




4. Penelitian Relevan 
Beberapa penelitian relevan yang mendukung penelitian pengembangan ini 
adalah sebagai berikut: 
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Atoilah Ade, Ayat Ilmiah Al-Qur’an Tentang Efek Tekanan Udara, 
Online.https://berbagiyangbaik.blogspot.co.id/2015/02/ayat-ilmiah-Al-Qur‟an-tentang-efek.html?m=1, 
(Diakses pada tanggal 23 Februari 2018 Pukul 20:57 WIB).  
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 Mohammad Ishaq, Fisika Dasar Edisi 2 (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2007). h. 303. 
1 atm = 76 cmHg = 1,013 bar = 101.300 pa 
h = (76 – P). 100 
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1) Penelitian yang dilakukan oleh Hutomo, bahwa hasil angket respon peserta 
didik diperoleh rata-rata respon positif peserta didik 78,78% dan 




2) Ditunjukkan pada hasil penelitian Nelly dan Suprapto, menyatakan bahwa 
hasil respon peserta didik mendapatkan presentasi sebesar 84,38% 
tergolong pada kriteria sangat baik. Peserta didik dapat menerima dan 
merespon multimedia swishmax sangat baik.
56
 
3) Hasil penelitian Siti Kholifah diperoleh validasi ahli media, materi dan 
angket mahasiswa berkriteria sangat baik dan layak untuk digunakan dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media video 
pembelajaran berbasis software swishmax lebih baik dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional pada mata kuliah perilaku orgamisasi.
57
 
4) Penelitian yang dilakukan oleh Yuli Anggriani. Kelayakan media 
pembelajaran berbasis animasi swishmax didapatkan hasil penelitian dari 
ahli materi dan ahli media menyatakan presentasi kelayakan media tersebut 
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 Atman Maulana, Hutomo, „Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan 
Menggunakan Software Swishmax Pada Materi Segiempat Kelas VII SMP‟, Jurnal Matematika, 1 
(2017). h. 48. 
56
 Nillam Putri, Nelly and Suprapto, „Pengembangan Multimedia Dengan Program Swishmax 4 
Pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik Kelas X SMKN 7 Surabaya‟, Jurnal Kajian Pendidikan Teknik 
Bangunan, 3 (2017). h. 67. 
57
 Siti Kholifah, „The Development Of Learning Video Media Based On Swishmax And 
Screencast-O-Matic Softwares Through The Contextual Approach‟, Jurnal Dinamika Pendidikam, 3 
(2016). h. 1. 
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Perbedaan penelitian yang sudah di lakukan terlihat dari pengembangkan 
media video pembelajaran berbantuan software swishmax di ujicobakan kepada 
mahasiswa. Peneliti mengembangkan multimedia pembelajaran fisika 
menggunakan swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII dengan 
menampilkan animasi gambar, teks, dan video pembelajaran fisika. Software 
swishmax di uji kepada peserta didik SMP dengan alasan bahwa; a) Peserta didik 
SMP membutuhkan multimedia baru agar terjadi perubahan dalam proses 
pembelajaran di kelas baik dalam bentuk kemenarikan multimedia. b) Peserta 
didik SMP membutuhkan pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 
membosankan pada pembelajaran yang berkaitan dengan rumus fisika. c) 
pengembangan swishmax berbeda materi dengan penelitian sebelumnya. 
 
5. Desain Media 
Peneliti mendesain produk dengan menggunakan software swishmax. Peneliti 
memfokuskan pada animasi teks dan menyisipkan video yang berkaitan dengan 
materi tekanan dengan bantuan macromedia flash untuk menghasilkan flash 
swishmax  dengan format Swf. Penelitian ini merupakan pengembangan dari 
software swishmax yang sudah pernah dibuat oleh peneliti sebelumnya. Hasil 
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 Yuli Anggriani, Gummah Syifa‟ul, and Syukroyanti Baiq, Azmi, „Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Animasi Swish Max 4 Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 
Siswa‟, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika, 5 (2014). h. 54.  
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yang diperoleh juga masih dapat dimodifikasi dan dikembangkan lagi oleh 
pembaca untuk menambah produk yang lebih unggul. 
Model yang digunakan dalam pengembangan media ini adalah model ADDIE. 
Meliputi 5 tahap yaitu analysis (analisis), design (perencanaan), development 








Gambar. 2.17 Prosedur Model ADDIE.
59
 
1) Analisis, meliputi kegiatan sebagai berikut: (a) analisis karakteristik peserta 
didik tentang kapasitas belajarnya. (c) melakukan analisis materi sesuai 
dengan tuntutan kompetensi. 
2) Perencanaan, mengacu pada empat unsur penting dalam perancangan 
pembelajaran, diantaranya peserta didik, tujuan, metode, dan evaluasi.  
3) Produksi, pencarian dan pengumpulan segala sumber atau referensi yang 
dibutuhkan untuk pengembangan materi, pembuatan bagan dan table-table 
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pendukung, pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, pengaturan 
layout, dan sebagainya. 
4) Implementasi, di ujicobakan secara nyata di lapangan untuk memperloleh 
gambaran tentang kemenarikan pembelajaran. Kemenarikan berkenaan 
dengan sejauh mana produk pengembangan dapat menciptakan suasana 




5) Evaluasi, menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang telah 
dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi atau belum. Hal ini objek yang 




Model ADDIE terdiri dari analysis yaitu analisis kebutuhan peserta didik. 
Design terdiri dari analisis kebutuhan yaitu mengumpulkan berbagai sumber-
sumber materi yang relevan, serta gambar-gambar yang mendukung produk 
tersebut. Development terdiri dari penyusunan media dari seluruh bahan seperti: 
materi, gambar-gambar, contoh soal, video pendukung. Implimention, 
menerapkan media pembelajaran menggunakan swishmax dan di ujicoba 
kemenraikan terhadap peserta didik. Evaluasi tidak dilakukan oleh peneliti. 
                                                             
60
 I Made Tegeh, I Nyoman Jampel, and Ketut Pudjawan, Model Penelitian Pengembangan 
(Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014). h. 42-43. 
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A. Tempat dan waktu Penelitian 
Penelitian dan pengembangan  dilaksanakan ditiga sekolah menengah pertama 
(SMP) yaitu SMP Amal Bakti Jatiagung, SMP Al-Huda Jatiagung, dan SMP 
Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. Penelitian dan pengembangan 
dilaksanakan pada bulan Agustus 2018 sampai tahap selesai dari ke tiga SMP 
tersebut. 
B. Karakteristik Sasaran Penelitian 
Karakteristik sasaran penelitian ini adalah peserta didik SMP kelas VIII pada 
masing-masing tiga sekolah tersebut. Swishmax menyajikan bahan ajar berbasis 
animasi yaitu bahan ajar yang dilengkapi efek perubahan obyek dalam bentuk 
gambar, garis, maupun tulisan secara berurutan sehingga peserta didik dapat 
merasakan adanya ilusi gerakan (motion) pada obyek yang ditampilkan. Secara 
umum bagian yang terdapat dalam bahan ajar fisika yaitu halaman menu terdiri 
dari materi tekanan, contoh soal, latihan soal, video, kesimpulan, dan saran. 
C. Pendekatan dan Metode Penelitian 
1. Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif 
Metode penelitian kualitatif dan kuantitatif, maksud dari acuan ini adalah 
penelitian kualitatif sebagai fasilitator penelitian kuantitatif. Berarti penelitian 
kualitatif berperan sebagai penunjang. Penelitian kualitatif mempunyai fungsi 
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tertentu yaitu sebagai sumber hipotesis yang akan diuji secara kuantitatif sebagai 




2. Metode Pengembangan Produk 
Penelitian yang digunakan oleh peneliti menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (research and development/R&D) merupakan metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kelayakan 
produk tersebut.  
Penelitian dan pengembangan ADDIE terdapat 5 tahap yaitu analysis, 
design, development, implementatation, dan evaluation. Peneliti membatasi jenis 
penelitian dan pengembangan model ADDIE yang terdiri lima langkah menjadi 
empat langkah. Karena pada tahap evaluasi digunakan untuk hasil belajar 
sedangkan peneliti dalam penelitian ini hanya menguji kelayakan produk dan 
mengetahui respon peserta didik dengan menggunakan angket. 
Angket digunakan untuk mengukur kelayakan dari media berdasarkan sisi 
materi maupun teknisnya. Angket menggunakan format respon lima poin dari 
skala likert dengan alternatif responnya adalah sangat menarik (5), menarik (4), 
cukup menarik (3), kurang menarik (2), dan sangat kurang menarik (1). 
Menghitung persentase dari tiap-tiap sub variabel dengan rumus: 
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Trianto, op. cit., h. 193. 
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 x 100 % 
Keterangan: 
P      : Jumlah persentase yang akan dicapai pada setiap alternatif jawaban. 
∑ x  : Banyak jumlah yang memilih alternatif jawaban tersebut. 
∑ xi : Banyak jumlah nilai ideal dalam alternatif jawaban tersebut.2 
Peneliti mengembangkan multimedia pembelajaran fisika menggunakan 
software swihmax yang dikembangkan oleh Siti Kholifah dan Iwan Kurniawan 
mahasiswa dari sekolah tinggi elektronika dan komputer dengan judul: 
Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbantuan Software Swishmax pada 
Mata Kuliah Manajemen Straktegik. 
Peneliti mengembangkan produk yang berjudul: Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Fisika Menggunakan Software Swishmax pada Materi Tekanan 
SMP Kelas VIII. Perbedaan antara penelitian yang sudah dikembangkan terletak 
dari perbedaan materi dan tampilan evaluasi. 
D. Langkah-langkah Pengembangan Produk 
Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan 




                                                             
2
 Dede Rohaniawati, ‘Penerapan Pendekatan Pakem Untuk Meningkatkan Keterampilan 
Berpikir Mahasiswa Dalam Mata Kuliah Pengembangan Kepribadian Guru’, Tadris: Jurnal Keguruan 
Dan Ilmu Tarbiyah, 1 (2016). h. 159. 
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Gambar 3.1 Prosedur Penelitian dan Pengembangan yang di Lakukan oleh 















































Keterangan dari empat langkah pengembangan Model ADDIE yang tertera 
pada bagan diatas sebagai berikut: 
1. Analisis  
Menilai kebutuhan yaitu peneliti mengumpulkan data yang diperoleh untuk di 
analisis. Terdapat dua analisis yang harus peneliti lakukan yaitu:  
a. Analisis karaktersitik peserta didik. 
Melihat seberapa besar respon atau tanggapan peserta didik saat mengikuti 
proses pembelajaran di kelas menggunakan software swishmax. 
b. Analisis produk. 
Mengetahui seberapa besar kelayakan produk multimedia pembelajaran 
menggunakan swishmax saat di ujicobakan di tiga sekolah. 
2. Tahap Design (Desain) 
Pembuatan animasi memanfaatkan panel-panel yang ada di jendela software 
swishmax. Panel-panel ditampilkan dengan ditempelkan pada jendela kerja 
swishmax. Dimungkinkan untuk menampilkan panel pada letak sesuai keinginan, 
yaitu dengan menyeret panel ke posisi yang baru. Beberapa panel ditampilkan di 
dalam satu jendela, misalnya panel movie. Hal ini sebagai dasar membuat 
animasi menggunakan swishmax. 
3. Tahap Development (Pengembangan) 
Membuat produk awal, kemudian produk tersebut divalidasi oleh tim ahli 
yaitu: ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Setelah itu baru didapatkan produk 
jadi yang siap di ujicobakan kepada peserta didik.  
45 
 
4. Tahap Implementasi  
Produk yang telah direvisi sesuai saran tim ahli (ahli media, ahli bahasa dan 
ahli materi) dinyatakan layak atau tidaknya untuk di ujicobakan ditiga SMP 
Negeri 3 Jatiagung, SMP Amal Bakti Jatiagung, dan SMP Al-Huda Jatiagung 
Kabupaten Lampung Selatan.  
Pada tahap ini, rancangan sistem diimplementasikan menjadi aplikasi 
multimedia interaktif dengan menggunakan software swishmax dengan bantuan 
macromedia flash. selain itu konten-konten pendukung dibuat dengan bantuan 
adobe photosop. Target dari aplikasi yang dihasilkan yaitu dapat dijalankan di 
laptop dalam bentuk flash dengan bantuan LCD proyektor dengan pengawasan 
pendidik. 
E. Evaluasi 
Evaluasi dilakukan dengan cara revisi oleh ahli media dan ahli materi yang 
bisa dilakukan sebanyak dua kali menggunakan angket validasi. Sehingga 
kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti menghasilkan 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
1. Penelitian Pendahuluan 
Peneliti memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi di 
sekolah tempat dilakukannya penelitian, untuk mengetahui masalah dasar 
yang dihadapi maka membutuhkan data sebagai sumber penunjang penelitian. 
Pada kegiatan pengumpulan data peneliti melakukan dua kegiatan untuk 
memperoleh data sebagai sumber penunjang untuk penelitian yaitu; analisis 
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karakteristik peserta didik, dan analisis produk. Sesuai yang tertera pada 
langkah-langkah pengembangan produk. 
2. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk memunculkan dan menetapkan masalah 
dasar yang dihadapi dalam pembelajaran IPA khususnya fisika dengan cara 
menyebar angket kepada beberapa peserta didik SMP kelas VIII serta 
menyebar lembar wawancara kepada pendidik SMP Jatiagung. Setelah 
peneliti meneyebar angket kepada peserta didik SMP kelas VIII, diketahui 
bahwa peserta didik membutuhkan multimedia menggunakan software 
swishmax dalam proses pembelajaran. 
3. Rancangan Produk 
Peneliti merancang produk yang akan dikembangkan berupa multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax. Rancangan multimedia ini 
menggunakan beberapa sumber jurnal dan buku terkait dengan swishmax yang 
relevan. Berikut ini langkah awal pembuatan multimedia menggunakan 
swishmax. 
a. Persiapan 
Menginstalisasi aplikasi swishmax dengan benar.  
 
Gambar. 3.2. Menginstal aplikasi swishmax. 
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Buka program swishmax di halaman menu. 
 
Gambar. 3.3. Membuka program swishmax. 
Setelah memilih program swishmax akan muncul gambar berikut ini: 
 
Gambar. 3.4. Jendela swishmax. 
Setelah itu akan muncul halaman baru seperti gambar berikut ini: 
 
Gambar. 3.5. Halaman baru swishmax. 
b. Pembuatan 
Klik simbol teks (T) kemudian muncul kotak persegi panjang dan 




Gambar. 3.6. Menu penulisan teks swishmax. 
Klik add effect yang berada di sebelah kiri halaman. Kemudian pilih Looping 
continuously. Akan muncul berbagai effect yang siap digunakan kemudian 
pilih salah satu effect untuk teks. 
 
Gambar. 3.7. Pemilihan efect teks swishmax. 
Klik script yang berada disebelah kiri halaman. Akan muncul beberapa 
pilihan kemudian pilih movie control, pilih go to and play, dan go to and play 
(frame). Hal tersebut merupakan cara untuk memindahkan slide pertama ke 




Gambar. 3.8. Penentuan rumus slide swishmax. 
Setelah mengikuti langkah gambar di atas maka akan muncul kalimat seperti 
yang ada di gambar ini. Menentukan angka yang digunakan untuk slide 
selanjutnya atau secara acak. 
 
Gambar. 3.9. Penentuan angka untuk pindah ke halaman swishmax. 
Klik outline yang berada di sebelah kanan halaman kemudian klik insert maka 
akan muncul banyak pilihan seperti import suara, video, gambar, animasi, 
vektor, dan teks. 
 
Gambar. 3.10. Pengeksporan file swishmax. 
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Klik menu file yang berada di sebelah kiri halaman. Kemudian pilih eksport. 
Akan muncul berbagai pilihan dalam penyimpanan. Apakah memilih dengan 
format Swf atau gom player atau yang lain. 
 
Gambar. 3.11. Penyimpanan file swishmax. 
Setelah file sudah di eksport dalam bentuk gom player. Maka akan menjadi 
file seperti gambar berikut ini: 
 
Gambar. 3.12. Hasil setelah peyimpanan swishmax. 
Adapun fungsi panel tool dalam pembuatan multimedia pembelajaran fisika 

















Keterangan gambar area kerja yang terdapat pada software swishmax 
diantaranya yaitu: 
a) Menu  
Sekumpulan perintah-perintah atau isntruksi yang terletak pada paling atas 
swishmax. 
b) Toolbars 
Perintah yang akan menuntun langsung menuju perintah-perintah yang ada 
pada menu, dengan menampilkan icon berupa gambaran kecil. 
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Alat-alat serta perintah-perintah utama yang akan diletakkan pada area 
kerja. Pada tools masih terdapat tool option dan view option yang 
merupakan tools tambahan dari tools yang sudah ada. 
d) Panels  
Jendela yang akan membimbing dalam mengedit serta mengontrol objek 
yang akan dibuat. 
e) Status bar  




Area kerja swishmax memiliki kesamaan dengan macromedia flash dalam 
membuat animasi, namun kelebihan swishmax adalah cukup mudah dalam 
penggunaannya dalam membuat animasi.  
1. Mengenal kotak tool swishmax 
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Deni Erlansyah, op. cit., h. 220-221. 
5
 Aris.syahch, ‘Gambar Tampilan Kotak Tool Swishmax’, 
Online:Http://Aris.Syahch.Wordpress.Com/2018/02/=gambar Kotak Tool Swishmax&gs_I.Html, 2018. 
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Tabel 3.1 Keterangan nama dan fungsi panel swishmax.
6
 
Nama Panel Fungsi Penel 
 Layout Mengatur dan mengedit objek di dalam movie. 
 outline  Menampilkan informasi struktur movie. 
 Timeline 
Mengontrol waktu objek ditampilkan dan dianimasi di dalam 
scene yang sedang di edit. 
 Movie Mengatur properti movie. 
 Object Mengatur properti objek.  
 script  
Melihat atau mengedit skrip event atau action yang diterapkan 
pada scene atau objek. 
 Transform Mengatur opsi transformasi objek. 
 Tint Mengatur transformasi warna objek. 
 Content Menampilkan isi (objek) di dalam movie. 
 align  Mengatur perataan posisi objek. 
 Guides Mengatur opsi garis bantu (grid, guide, dan ruler). 
 Eksport Mengatur opsi pengeksporan movie. 
 Debug Mengetahui jalannya skrip. 
Berdasarkan desain atau rancangan awal dihasilkan media pembelajaran 
berbasis animasi flash swishmax. Ditunjukkan pada gambar berikut ini: 
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 Arry Maulana Syarif, Cara Cepat Membuat Animasi Flash Menggunakan Swishmax 
(Yogyakarta: Andi, 2005). h. 8-11. 
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4. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Produk 
a. Validasi Desain Produk 
 Proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk akan lebih menarik 
dari yang lama atau tidak. Setelah produk swishmax selesai dibuat, langkah 
selanjutnya mengkonsultasikan kepada tim ahli yang terdiri dari ahli materi, 
bahasa dan media. Swishmax diujikan kepada ahli media terlebih dahulu 
sebelum dilakukan ujicoba terhadap peserta didik. Aspek yang diujikan adalah 
aspek navigasi, tampilan warna-warna baik untuk tulisan maupun baground. 
Dilakukan oleh dua dosen ahli media. 
Ahli materi akan mengkaji kesesuain produk swishmax yang dibuat dengan 
materi yang dipaparkan. Dilakukan oleh 2 dosen ahli materi. Ahli bahasa 
dengan tujuan untuk meneliti penggunaan kalimat dalam produk tersebut. 
Dilakukan satu dosen ahli bahasa. 
1. Evaluasi 
Evaluasi ini dilakukan dengan menguji cobakan produk swishmax kepada 
peserta didik dalam pengawasan pendidik untuk mengetahui tingkat kepuasan 
dan kemenarikan software swishmax yang sudah dibuat oleh peneliti terhadap 
materi setelah menggunakan swishmax dan sebelum menggunakan swishmax. 
2. Revisi Produk 
Desain produk divalidasi oleh ahli materi, media dan bahasa. Tahap 
selanjutnya adalah ujicoba produk, ujicoba kelompok kecil dan uji lapangan. 
Melakukan revisi produk, peneliti melakukan perbaikan produk untuk 
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mendapatkan saran dari ahli media,materi, dan bahasa untuk memperbaiki 
produk agar lebih baik lagi dari produk sesudahnya. Diperoleh informasi 
apakah produk swishmax ini layak atau tidak untuk dijadikan media 
pembelajaran di sekolah. Tahap selanjutnya adalah ujicoba produk, ujicoba 
kelompok kecil dan uji lapangan. 
a) Ujicoba Produk 
Ujicoba produk akan dilakukan setelah validasi dan revisi. Maka dapat 
diuji cobakan pada kelompok kecil. Pengujian dilakukan dengan tujuan 
peneliti menguji kelayakan multimedia menggunakan swishmax pada 
materi tekanan SMP kelas VIII oleh para ahli di respon oleh guru dan di 
respon oleh peserta didik. Apabila masih ada bagian produk yang belum 
seperti yang diharapkan maka hasil dari ujicoba produk ini dijadikan bahan 
perbaikan dan penyempurnaan multimedia yang dibuat, sehingga dapat 
menghasilkan produk akhir yang siap digunakan. 
b) Ujicoba Kelompok Kecil 
Ujicoba kelompok kecil akan dilakukan pada 10 peserta didik di SMP Al-
Huda, SMP Amal Bakti, dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung 
Selatan, pada ujicoba ini masing-masing peserta didik diberikan angket 
yang terdiri atas beberapa kriteria pernyataan. 
c) Ujicoba Lapangan 
Ujicoba lapangan akan dilakukan di SMP Al-Huda, SMP Amal Bakti 
Jatiagung, dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan, pada 
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ujicoba ini masing-masing peserta didik diberikan angket yang terdiri atas 
beberapa kriteria pernyataan. 
5. Implementasi Media 
Data-data diperoleh berdasarkan penyebaran angket terhadap peserta didik 
sebanyak 15 angket serta wawancara tertulis pada guru IPA kelas VIII ditiga 
SMP Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. 
a. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa cara sebagai berikut: 
1) Wawancara Pendidik IPA 
Wawancara dilakukan secara langsung (tatap muka) dengan cara 
memberikan kertas berisi pertanyaan maupun pernyataan terkait 
multimedia pembelajaran fisika yang digunakan pada pendidik mata 
pelajaran IPA kelas VIII ditiga sekolah SMP jatiagung Kabupaten 
Lampung Selatan. 
2) Dokumentasi  
Dengan pengambilan gambar atau foto pada proses ujicoba produk 
terhadap media pembelajaran fisika menggunakan software swishmax pada 
materi tekanan SMP kelas VIII di SMP jatiagung Kabupaten Lampung 
Selatan. 
3) Angket Peserta Didik 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan angket (kuesioner). Yang berisi pernyataan atau pertanyaan 
57 
 
yang harus diisi oleh peserta didik sesuai kebutuhan dalam proses 
pembelajaran. Tujuan dari angket pengembangan ini untuk mengetahui 
respon peserta didik terhadap hasil pengembangan multimedia swishmax. 
b. Lembar Validasi  
Tujuan dari lembar validator yaitu untuk mengumpulkan data tentang 
kelayakan produk swishmax berdasarkan kesesuaian produk dan isi materi 
oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa. Alat yang digunakan untuk 
mengumpulkan data tentang kelayakan multimedia swishmax yaitu lembar 
validasi oleh validator dengan memberikan masukan terhadap produk 
swishmax yang dikembangkan peneliti. 
1) Lembar  Validasi Ahli Materi 
Lembar validasi ahli materi berisi tentang kelayakan materi tekanan SMP 
kelas VIII sesuai kurikulum yang digunakan sekolah. Dikembangkan 
menjadi beberapa pernyataan. Selanjutnya lembar validasi ini diisi oleh ahli 
materi. 
2) Lembar Validasi Ahli Media 
Lembar validasi ahli media berisi tentang kelayakan multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax pada materi tekanan SMP 
kelas VIII. Ahli media menganalisis dan mengkaji dari segi format 
penggunaan media secara menyeluruh. Masing-masing aspek kemudian 
dikembangkan menjadi beberapa pernyataan. Selanjutnya lembar validasi 
ini diisi oleh ahli media. 
58 
 
3) Lembar Validasi Ahli Bahasa 
Lembar validasi ahli bahasa berisi tentang kelayakan multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax pada materi tekanan SMP 
Kelas VIII. Ahli bahasa menganalisis dan mengkaji dari segi pemilihan 
kata sesuai dengan karakteristik sasaran, dan aspek kebahasaan yang 
menyeluruh. Masing-masing aspek kemudian dikembangkan menjadi 
beberapa pernyataan. Selanjutnya lembar validasi ini diisi oleh ahli bahasa. 
c. Analisis Data 
1. Analisis hasil kuesioner pra penelitian 
Analisis dalam penelitian merupakan bagian dalam proses penelitian yang 
penting. Terutama dalam memecahkan masalah penelitian dan mencapai tujuan 
akhir penelitian.
7
 Kuesioner pada penelitian di analisis menggunakan skala 
menurut Likert yaitu penentuan lokasi itu dilakukan dengan mengkuantifikasi 
respon seseorang terhadap butir pernyataan/pertanyaan yang disediakan.
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Kuesioner menggunakan pernyataan positif dan negatif. Skor pernyataan 




                                                             
7
 Joko Subagio, Metode Penelitian Dalam Teori Dan Praktik (Jakarta: Rineka Cipta, 2015). h. 
104-105. 
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Tabel 3.2 Skor pernyataan positif dan negatif. 
No Skor  Skor Pernyataan Positif Skor Pernyataan Negatif 
1 5 Sangat Setuju Sangat Tidak Setuju 
2 4 Setuju Tidak Setuju 
3 3 Kurang Setuju Kurang Setuju 
4 2 Tidak Setuju Setuju 
5 1 Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju 
Kemudian kuesioner dianalisis dan dipresentasekan.  
Persentase rata-rata tiap pernyataan, dicari persentasi jawaban keseluruhan 
responden di hitung menggunakan rumus sebagai berikut ini: 
P =  x 100% 
Nilai akhir suatu butir merupakan persentase nilai rata-rata dari 
perindikator dari seluruh jawaban validator dengan rumus: 
P =  
Keterangan:  
P       : Jumlah persentase yang akan dicapai pada setiap alternatif jawaban. 
∑ x   : Banyak jumlah yang memilih alternatif jawaban tersebut. 
SMI  : Banyak jumlah nilai ideal dalam alternatif jawaban tersebut. 
F       : Jumlah persentase keseluruhan subyek. 




2. Analisis Hasil Instrumen Validasi Ahli 
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I Made Tegeh, I Nyoman Jampel, Ketut Pudjawan, op. cit., h. 82. 
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Kualifikasi Keterangan Respon Peserta Didik 
80 < X ≤ 100 Sangat Layak Sangat Setuju Sangat Tidak Setuju 
60 < X ≤ 80 Layak Setuju Tidak Setuju 
40 < X ≤ 60 Cukup Layak Ragu-Ragu Ragu-Ragu 
20 < X ≤ 40 
Kurang 
Layak 
Tidak Setuju Setuju 




Jika hasil validasi menunjukkan ≥ 61% maka produk tersebut dinyatakan 
valid, maka peneliti tidak merevisi. Jika ada revisi itupun pada bagian yang 
dianggap perlu. Jika validasi menunjukkan persentase < 61%  maka produk 
tersebut dinyatakan belum valid, maka akan dilakukan revisi terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
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3. Analisis Data Respon Peserta Didik 
Berikut ini adalah tabel analisis respon peserta didik: 
Tabel 3.4 Analisis data respon peserta didik.
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Kategori Skor Persentase 
Sangat Kurang Menarik 1 0%-20% 
Kurang Menarik 2 21%-40% 
Cukup Menarik 3 41%-60% 
Menarik 4 61%-80% 
Sangat Menarik 5 81%-100% 
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 Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 
Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu’, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni, 5.1 (2016), 1 <https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v5i1.100>. h. 7. 
11
 Belly Riyadi, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Kvisoft Flipbook Maker 
Yang Merujuk Pada Nilai-Nilai Keislaman Di Perguruan Tinggi Negeri Bandar Lampung’ (IAIN 
Raden Intan Lampung, 2015). h. 72-73. 
12
 Lindawati, ‘Pengembangan Bahan Ajar IPS Berbasis Kecakapan Hidup (Life Skill) Untuk 
Siswa Kelas V SD’, Jurnal Penelitian Universitas Jambi Humaniora, 18 (2016). h. 72. 
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Menentukan jumlah total jawaban responden ditentukan dengan 
mengalihkan jumlah responden dengan skor lainnya, serta menjumlahkan 
semua hasilnya. Kemudian melakukan penjumlahan pada jawaban responden, 




P =  x 100% 
Keterangan: 
P     : Jumlah persentase yang akan dicapai pada setiap alternatif jawaban. 
∑ x : Banyak jumlah yang memilih alternatif jawaban tersebut. 
SMI : Banyak jumlah nilai ideal dalam alternatif jawaban tersebut. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Pengembangan Media 
1. Hasil Analisis Kebutuhan 
Peneliti memperoleh data utama yaitu media pembelajaran fisika 
menggunakan swishmax pada materi tekanan. Penelitian dan pengembangan 
dilakukan pada tiga SMP yaitu SMP Al-Huda Jatiagung, SMP Amal Bakti 
Jatiagung, dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. Responden 
penelitian ini yaitu peserta didik kelas VIII dan pendidik fisika. Dalam Penelitian 
ini peneliti telah menggunakan model penelitian dan pengembangan metode 
R&D model ADDIE yaitu analysis, design, development, implementatation, dan 
evaluation. Hasil penelitian ini terdiri dari analisis kebutuhan, perancangan 
media, pembuatan media, validitas teknis, serta materi fisika. Data hasil 
penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran fisika menggunakan 
swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII yaitu: 
a. Hasil Tahapan Identifikasi Masalah 
Dilakukan melalui penelusuran media yang ada dan tersedia serta data dari 
pra penelitian. Dari hasil analisis kebutuhan diperoleh hasil yaitu sebagai 
berikut: 
1) Materi yang perlu untuk dikembangkan dalam media pembelajaran 
menggunakan swishmax yaitu materi tekanan. Hal ini karena 
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terbatasnya media pembelajaran fisika menggunakan swishmax yang 
ada saat ini yang menggunakan topik tekanan. Multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax membantu peserta didik 
dan mempermudah pendidik dalam menyampaikan pembelajaran 
dengan desain materi cukup ringkas disertai video yang mendukung 
materi tekanan. Peserta didik memahami konsep tekanan dengan 
gambaran yang jelas diperoleh dari ujicoba pembelajaran. 
2) Data pra penelitian dengan maksud tujuan yaitu mengetahui apa saja 
yang dibutuhkan pendidik dan peserta didik mengenai penggunaan 
media swishmax. Kriteria pertanyaan pra penelitian adalah  mengenai 
keterampilan dan kreatifitas pendidik dalam mendesain suatu media. 
Diperoleh data dari pra penelitian yaitu penggunaan media yang ada di 
kelas belum maksimal. Untuk itu perlunya dilakukan pengembangan 
multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax guna 
membantu peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran. 
b. Rancangan Awal Media 
Berdasarkan data pra penelitian tersebut, maka rancangan produk 
diharapkan mempermudah pendidik dan peserta didik saat pembelajaran 
menggunakan media swishmax dengan materi tekanan. Setelah topik materi 
tekanan dipilih untuk disusun dalam bentuk animasi maka tahap selanjutnya 
adalah perancangan awal dan pengembangan dari media swishmax.  
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Berdasarkan desain atau rancangan awal dihasilkan media pembelajaran 
menggunakan swishmax pada materi tekanan SMP kelas VIII dengan tampilan 
seperti ditunjukkan pada gambar 1 sebagai berikut: 
 
Gambar 4. 1. Halaman Beranda Pembelajaran Swishmax. 
Rancangan media dalam pembelajaran fisika menggunakan swishmax yang 
pertama dengan bantuan macromedia flash dan photoshop untuk mengubah 
gambar ke format PNG. Gambar 4.1 merupakan halaman beranda media 
swishmax yang terdiri dari beberapa bagian yaitu tombol tujuan pembelajaran, 
materi, latihan soal, contoh soal, dan video. 
 
B. Kelayakan Produk 
Diketahui bahwa produk berhasil dikembangkan maka, langkah selanjutnya 
melakukan implementasi berupa pengujian kelayakan atau uji validasi. Untuk 
mengetahui tingkat validitas produk maka perlu dilakukan validasi yang 
terdiri dari 5 ahli validator yang dibutuhkan yaitu 2 validator ahli media, 2 
validator ahli materi, dan 1 validator ahli bahasa. Berikut ini adalah nama ahli 
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validator multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax pada materi 
tekanan di SMP kelas VIII: 
Tabel 4.1 Nama Ahli Validator  
Nama Validator Bidang Keahlian 
1. Bapak Irwandani, M.Pd 
2. Ibu Rahma Diani, M.Pd 
Ahli Media 
3. Ibu Happy Komikesari, M.Si 
4. Ibu Wydia Wati, M.Pd 
Ahli Materi 
5. Ibu Suci Tria Ningsih, M.Pd Ahli Bahasa 
1. Validasi Ahli Media 
Kriteria penilaian dari dosen ahli media terdiri dari dua aspek yaitu 
kesesuaian ukuran swishmax dengan materi dan desain swishmax. Validasi 
dilakukan untuk memperoleh data yang akan digunakan untuk merevisi 
produk yang dikembangkan. Data hasil dari validasi kedua dimensi yang 
berupa persentase kelayakan produk dikonversi menjadi nilai yaitu 
ditunjukkan pada tabel 4.2 dan 4.3.  
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
Aspek Persentase 
Ukuran Swishmax  60% 
Desain Swishmax 56,25% 
Rata-rata 58,12% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari kedua dosen ahli 
media tahap 1 yang kemudian peneliti menghitung persentase skor kelayakan. 
Hasil penilaian 60% untuk aspek ukuran swishmax, 56,25% untuk aspek 
desain swishmax. Diperoleh rata-rata penilaian untuk seluruh aspek adalah 
58,12%. Berikut ini adalah gambar grafik perbandingan dengan hasil 
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penilaian oleh ahli media tahap 1 dari dua aspek penilaian ukuran swishmax 
dan desain swishmax. 
 
Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
 
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
Aspek Persentase 
Ukuran Swishmax  80% 
Desain Swishmax 80% 
Rata-rata 80% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari kedua dosen ahli 
media tahap II. Kemudian peneliti mencari persentase skor kelayakan dari 
media swishmax dengan setiap aspek menggunakan rumus skala likert. Hasil 
penilaian 80% untuk aspek ukuran swishmax, 80% untuk aspek desain 
swishmax. Berdasarkan penilaian dua aspek tersebut maka rata-rata penilaian 
diperoleh dari seluruh aspek media menggunakan swishmax yaitu 80%. 
Berikut ini adalah gambar grafik perbandingan dengan hasil penilaian oleh 





Gambar 4.3 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
2. Validasi Ahli Materi 
Kriteria penilaian dari dosen ahli materi terdiri dari empat aspek yaitu 
kesesuaian dengan materi, keakuratan pada materi, kemuktahiran materi, dan 
mendorong keingintahuan peserta didik. Validasi dilakukan untuk 
memperoleh data yang akan digunakan untuk merevisi produk yang 
dikembangkan. Data hasil dari validasi kedua dimensi yang berupa persentase 
kelayakan produk dikonversi menjadi nilai yaitu ditunjukkan pada tabel 4.4 
dan 4.5.  
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
Aspek Persentase 
Kesesuaian Materi  66,67% 
Keakuratan Materi 62% 
Kemuktahiran Materi 53,33% 
Mendorong Keingintahuan 70% 
Rata-rata 63% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari kedua dosen ahli 
materi tahap I. Cara mencari persentase pada skor kelayakan dari setiap aspek 
menggunakan rumus skala likert. Hasil penilaian 66,67% untuk aspek 
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kesesuaian materi, 62% untuk aspek keakuratan materi, 53,33% untuk aspek 
kemuktahiran materi, 70% untuk aspek mendorong keingintahuan. Diperoleh 
data dengan rata-rata penilaian pada aspek media pembelajaran fisika 
menggunakan swishmax yaitu 63%. Berikut adalah grafik perbandingan hasil 
penilaian yang diperoleh dari ahli materi tahap I dari empat aspek penilaian. 
 
Gambar 4.4 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
Aspek Persentase 
Kesesuaian Materi  86,67% 
Keakuratan Materi 82% 
Kemuktahiran Materi 83,33% 
Mendorong Keingintahuan 90% 
Rata-rata 85,50% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari kedua dosen ahli 
materi yang kemudian peneliti menghitung persentase skor kelayakan dari 
setiap aspek. Hasil penilaian 86,67% untuk aspek kesesuaian materi, 82% 
untuk aspek keakuratan materi, 83,33% untuk aspek kemuktahiran materi, 
90% untuk aspek mendorong keingintahuan. Rata-rata keseluruhan penilaian 
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aspek pada media menggunakan swishmax yaitu 85,50%. Berikut ini adalah 
gambar grafik perbandingan dengan hasil penilaian oleh ahli materi dari 
empat aspek penilaian. 
 
Gambar 4.5 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
3. Validasi Ahli Bahasa 
Kriteria penilaian dari dosen ahli bahasa terdiri dari enam aspek yaitu 
lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan 
peserta didik, kesesuaian dengan kaidah bahasa, dan penggunaan istilah, 
simbol atau ikon. Validasi dilakukan guna memperoleh data yang akan 
digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data tersebut 
termasuk hasil dari validasi berupa persentase kelayakan produk ditunjukkan 











Dialogis dan Interaktif 70% 
Kesesuaian dengan Perkembangan Peserta 
Didik 
70% 
Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa 60% 
Penggunaan Istilah, Simbol, atau Ikon. 70% 
Rata-rata 68,33% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari dosen ahli bahasa 
tahap 1 yang kemudian peneliti menghitung persentase skor kelayakan. Hasil 
penilaian 80% untuk aspek lugas, 60% untuk aspek komunikatif, 70% untuk 
aspek dialogis dan interaktif, 70% untuk aspek kesesuaian perkembangan 
peserta didik. 60% untuk aspek kesesuaian kaidah bahasa. 70% untuk aspek 
penggunaan istilah, simbol, atau ikon. Diperoleh rata-rata penilaian 68,33%. 
Berikut ini adalah grafik perbandingan berdasarkan hasil penilaian oleh ahli 
bahasa tahap I dari enam aspek penilaian. 
 








Dialogis dan Interaktif 80% 
Kesesuaian Perkembangan Peserta Didik 80% 
Kesesuaian Kaidah Bahasa 80% 
Penggunaan Istilah, Simbol, atau Ikon. 80% 
Rata-rata 80% 
Pada tabel tersebut merupakan nilai yang diperoleh dari satu dosen ahli 
bahasa yang kemudian peneliti menghitung persentase skor kelayakan pada 
masing-masing aspek dengan rumus skala likert. Hasil penilaian 80% untuk 
aspek lugas, 80% untuk aspek komunikatif, 80% untuk aspek dialogis dan 
interaktif, 80% aspek perkembangan peserta didik. 80% untuk aspek kaidah 
bahasa. 80% untuk aspek penggunaan istilah, simbol, atau ikon. Berdasarkan 
data yang diperoleh dengan rata-rata penilaian seluruh aspek media 
menggunakan swishmax yaitu 80%. Dibawah ini adalah gambar grafik 
perbandingan yang diperoleh dari hasil penilaian oleh ahli bahasa dari enam 
aspek penilaian. 
 
Gambar 4.7 Grafik Hasil Validasi Ahli Bahasa 
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C. Hasil Revisi Desain (Produk Awal) 
Produk yang telah selesai di lakukan oleh ahli validator media, materi, 
dan ahli bahasa kemudian peneliti mendapatkan saran dari masing-masing 
validator tersebut. Saran yang diberikan dijadikan masukan peneliti untuk 
merevisi ulang desain produk dari awal. Berikut ini adalah hasil dari revisi 
desain swishmax ahli validator. 
1. Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil revisian dari ahli media berupa perbaikan dan saran terhadap 
multimedia swishmax. Validator ahli media terhadap multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax yaitu: 
a. Ibu Rahma Diani, M.Pd 
b. Bapak Irwadani, M.Pd 












Tabel 4.8 Saran dari Validasi Ahli Media 
Nama Validator Saran Perbaikan 

















2. Sudah dibuat 
berbeda antara 









Ibu Rahma Diani, M.Pd 1. Background 
swishmax harus 
konsisten. 





3. Tulisan teks dan 
huruf harus 
konsisten. 









3. Tulisan teks dan 
huruf sudah 
konsisten. 
4. Video sudah 
dilengkapi sesuai 
materi. 





Gambar 4.8 Tombol pada halaman menu sebelum direvisi. 
 
  
Gambar 4.9 Tombol pada halaman menu sesudah revisi. 




Gambar 4.11 Kunci jawaban soal sesuai saran ahli  media. 
2. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil revisian dari ahli materi berupa perbaikan dan saran terhadap 
multimedia swishmax. Validator ahli materi terhadap multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax yaitu: 
a. Ibu Happy Komikesari, M.Si. 
b. Ibu Widya Wati, M.Pd. 











Tabel 4.9 Saran dari Validasi Ahli Materi 




1. Belum ada contoh 
untuk masing-masing 
tekanan. 
2. Perbaiki penulisan 
simbol-simbol fisika. 
3. Tambahkan gambar di 
beberapa slide. 
4. Tambahkan materi 
tekanan zat cair, 
tekanan hidrostatis, 
hukum archimedes, 
dan hukum pascal. 
5. Tambahkan ilustrasi 
balon udara. 
1. Sudah ada contoh 
untuk masing-
masing tekanan. 



















Ibu Widya Wati, M.Pd 1. Perbaiki susunan 
tujuan pembelajaran 
sesuaikan dengan 
kegunaan materi yang 
digunakan. 
2. Tambahkan materi 
lebih detail. 






2. Sudah di 
tambahkan materi 
lebih detail. 




Gambar 4.12 Tombol pada halaman tujuan pembelajaran sebelum direvisi 
 
   
Gambar 4.13 Tombol pada halaman tujuan pembelajaran sebelum direvisi 
3. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
Hasil revisian oleh ahli bahasa berupa perbaikan darn saran terhadap 
multimedia swishmax. Validator ahli bahasa terhadap multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan swishmax yaitu: 
a. Ibu Suci Tria Ningsih, M.Pd 





Tabel 4.10 Saran dari Validasi Ahli Bahasa 
Nama Validator Saran Perbaikan 
Ibu Suci Tria Ningsih, 
M.Pd 
1. Perbaiki penggunaan 
kaidah bahasa. 
2. Perbaiki ejaan tanda 
baca. 
3. Gunakan tata bahasa 
dengan baik 
4. Ikuti kaidah PUEBI 
dan KBBI. 
1. Sudah diperbaiki 
penggunaan 
kaidah bahasa. 
2. Sudah diperbaiki 





4. Sudah mengikuti 
kaidah PUEBI 
dan KBBI. 
Berikut ini adalah gambar produk yang telah divalidasi oleh ahli materi 
dapat dilihat sebagai berikut: 
 





Gambar 4.15 Tombol pada halaman latihan soal sesudah revisi. 
D. Efektivitas Media (Ujicoba Produk) 
Ujicoba media pembelajaran yang telah direvisi dilakukan pada tiga SMP. 
Ujicoba meliputi ujicoba kelompok kecil dan ujicoba lapangan. Ujicoba ini 
dilakukan untuk memudahkan peserta didik saat belajar. Setelah melakukan 
pembelajaran menggunakan media swishmax kemudian peneliti meminta 
bantuan kepada peserta didik mengisi angket tanggapan yang sudah dibagikan 
peneliti. Berikut ini penjelasan dari hasil yang diperoleh dari ujicoba. 
1. Ujicoba kelompok kecil 
Produk swishmax di ujicobakan pada kelompok kecil sebanyak 10 peserta 
didik pada tiga sekolah SMP Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan. 






Tabel 4.11 Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Al-Huda 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  75% 
Materi 71,60% 
Bahasa  74,00% 
Kualitas Teknis 81,33% 
Rata-rata 75,48% 
Berdasarkan tabel tersebut hasil ujicoba kelompok kecil yang dilakukan 
oleh 10 peserta didik diketahui pada aspek ketertarikan persentase yang 
diperoleh 75% , aspek materi dengan persentase 71,60%, aspek bahasa dengan 
persentase 74,00%, dan aspek kualitas teknis dengan persentase 81,33% 
dengan kriteria menarik. Berikut hasil penilaian ujicoba kelompok kecil 
disajikan dalam bentuk grafik. 
 
Gambar 4.16 Grafik Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Al-Huda 
Tabel 4.12 Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Amal Bakti 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  77% 
Materi 76,80% 
Bahasa  79,33% 




Berdasarkan tabel tersebut hasil ujicoba kelompok kecil SMP Amal Bakti 
yang dilakukan oleh 10 peserta didik diketahui pada aspek ketertarikan 
persentase yang diperoleh 77% , aspek materi dengan persentase 76,80%, 
aspek bahasa dengan persentase 79,33%, dan aspek kualitas teknis dengan 
persentase 73,33% dengan kriteria menarik. Berikut hasil penilaian ujicoba 
kelompok kecil disajikan dalam bentuk grafik. 
 
Gambar 4.17 Grafik Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Amal Bakti 
Tabel 4.13 Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Negeri 3 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  81% 
Materi 79,60% 
Bahasa  78% 
Kualitas Teknis 78% 
Rata-rata 79,15% 
Berdasarkan tabel tersebut hasil ujicoba kelompok kecil SMP Negeri 3 
yang dilakukan oleh 10 peserta didik diketahui pada aspek ketertarikan 
persentase yang diperoleh 81% , aspek materi dengan persentase 79,60%, 
aspek bahasa dengan presentase 78%, dan aspek kualitas teknis dengan 
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persentase 78% dengan kriteria menarik. Berikut hasil penilaian ujicoba 
kelompok kecil disajikan dalam bentuk grafik. 
 
Gambar 4.18 Grafik Hasil Ujicoba Kelompok Kecil SMP Negeri 3 
Tabel 4.14 Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok Kecil ditiga Sekolah 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  77,66% 
Materi 76,00% 
Bahasa  71,11% 
Kualitas Teknis 77,55% 
Rata-rata 77,08% 
Berdasarkan tabel tersebut hasil ujicoba kelompok kecil ditiga sekolah 
yang dilakukan oleh 10 peserta didik diketahui pada aspek ketertarikan 
persentase yang diperoleh 77,66% , aspek materi dengan persentase 76,00%, 
aspek bahasa dengan persentase 71,11%, dan aspek kualitas teknis dengan 
persentase 77,55% dengan kriteria menarik. Berikut hasil penilaian ujicoba 




Gambar 4.19 Grafik Hasil Ujicoba Kelompok Kecil ditiga SMP Jatiagung 
2. Uji lapangan  
Pada uji lapangan tersebut dibagikan kepada  30 peserta didik dari tiga 
SMP. Prosedur ujicoba kelompok kecil yaitu peserta didik mengisi lembar 
angket penelitian. Data hasil angket yang telah di ujicobakan kepada 
peserta didik dapat dilihat dalam tabel 4.14. 
Tabel 4.15 Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Amal Bakti Jatiagung 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  76,33% 
Materi 78,93% 
Bahasa  82,89% 
Kualitas Teknis 81,11% 
Rata-rata 79,81% 
Dari tabel tersebut menunjukkan persentase penilaian ujicoba lapangan di 
SMP Amal Bakti Jatiagung. Penilaian aspek ketertarikan diperoleh persentase 
kelayakan 76,33% mendapatkan kategori menarik. Penilaian pada aspek 
materi diperoleh persentase kelayakan 78,93% mendapatkan kategori menarik. 
Aspek bahasa mendapat persentase kelayakan 82,89% dengan kategori sangat 
menarik. Aspek pada kualitas teknis telah mendapatkan persentase dengan 
84 
 
kelayakan 81,11% kategori sangat menarik. Penilaian dari keempat aspek 
tersebut dengan hasil rata-rata persentase sebesar 79,81% dengan kategori 
menarik. Gambar grafik berikut merupakan hasil penilaian yang diperoleh 
ujicoba lapangan dari empat aspek penilaian. 
 
Gambar 4.20 Grafik Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Amal Bakti Jatiagung 
Untuk hasil ujicoba lapangan pada sekolah SMP Al-Huda Jatiagung 
Kabupaten Lampung Selatan tertera pada tabel 4.17. 
Tabel 4.16 Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Al-Huda Jatiagung 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  82,% 
Materi 81,60% 
Bahasa  84,% 
Kualitas Teknis 81,78% 
Rata-rata 82,34% 
Dari tabel tersebut menunjukkan persentase penilaian ujicoba lapangan di 
SMP Al-Huda Jatiagung. Penilaian aspek ketertarikan mendapat persentase 
kelayakan 82% dengan kategori sangat menarik. Penilaian aspek materi 
mendapat persentase kelayakan 81,60% kategori sangat menarik. Aspek pada 
bahasa diperoleh persentase dengan kelayakan 84% kategori sangat menarik. 
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Aspek kualitas teknis diperoleh persentase kelayakan 81,78% mendapat 
kategori sangat menarik. Dari keempat aspek penilaian dapat diperoleh hasil 
rata-rata persentase sebesar 82,34% dengan kategori sangat menarik. Beriku 
ini adalah hasil penilaian ujicoba lapangan dalam bentuk grafik sebagai 
berikut: 
 
 Gambar 4.21 Grafik Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Al-Huda Jatiagung 
Untuk hasil ujicoba lapangan pada sekolah SMP Negeri 3 Jatiagung 
Kabupaten Lampung Selatan bisa dilihat dengan tabel 4.18 berikut.  
Tabel 4.17 Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Negeri 3 Jatiagung 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  81,33% 
Materi 80,67% 
Bahasa  82,00% 
Kualitas Teknis 80,00% 
Rata-rata 81,00% 
Dari tabel tersebut menunjukkan persentase penilaian ujicoba lapangan di 
SMP Negeri 3 Jatiagung. Penilaian aspek ketertarikan mendapat persentase 
kelayakan 81,33% kategori sangat menarik. Penilaian pada aspek materi 
diperoleh persentase dengan kelayakan 80,67% mendapatkan kategori 
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menarik. Pada aspek bahasa diperoleh persentase dengan kelayakan 82,% 
kategori sangat menarik. Aspek pada kualitas teknis diperoleh persentase 
dengan kelayakan 80% kategori menarik. Dari keempat aspek penilaian dapat 
diperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 81,00%. dengan kategori sangat 
menarik. Ujicoba lapangan disajikan dalam bentuk grafik sebagai berikut:  
 
Gambar 4.22 Grafik Hasil Ujicoba Lapangan di SMP Negeri 3 Jatiagung 
Dari hasil ujicoba lapangan yang dilakukan ditiga sekolah yaitu SMP Amal 
Bakti Jatiagung, SMP Al-Huda Jatiagung, dan SMP Negeri 3 Jatiagung 
Kabupaten Lampung Selatan. Hasil menggabungkan data ujicoba penggunaan 
multimedia pembelajaran bisa dilihat pada tabel 4.19 berikut. 
Tabel 4.18 Hasil Rata-rata Tanggapan Ujicoba Lapangan ditiga Sekolah 
Aspek Penilaian Persentase 
Ketertarikan  79,89% 
Materi 80,40% 
Bahasa  82,96% 
Kualitas Teknis 80,96% 
Rata-rata 81,05% 
Dari tabel tersebut menunjukkan hasil rata-rata persentase tanggapan 
ujicoba lapangan pada tiga sekolah. Penilaian pada aspek ketertarikan 
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diperoleh persentase dengan kelayakan 79,89% kategori menarik. Penilaian 
pada aspek materi mendapat persentase kelayakan 80,40% dengan kategori 
menarik. Aspek bahasa mendapat persentase kelayakan 82,96% mendapatkan 
kategori sangat menarik. Aspek pada kualitas teknis memperoleh persentase 
dengan kelayakan 80,96% kategori menarik. Keempat aspek yang diperoleh 
dari hasil penilaian rata-rata persentase sebesar 81,05% dengan kategori 
sangat menarik. Berikut merupakan grafik hasil penilaian ujicoba lapangan 
dari masing-masing aspek penilaian. 
 
Gambar 4.23 Grafik Hasil Rata-rata Ujicoba Lapangan di Tiga Sekolah 
Hasil penilaian pendidik yang dilakukan ditiga sekolah tersebut bisa 
dilihat pada tabel 4.20 sebagai berikut.  
Tabel 4.19 Hasil Tanggapan Pendidik dari ketiga Sekolah 
Aspek Penilaian Persentase 
Kualitas pada Isi 81,11% 
Tampilan pada Media 73,33% 




Dari tabel tersebut menunjukkan hasil serta rata-rata persentase tanggapan 
pendidik dari ketiga SMP. Penilaian pada aspek kualitas isi dengan persentase 
kalayakan 81,11% mendapatkan kategori sangat menarik. Penilaian pada 
aspek tampilan media mendapat persentase dengan kelayakan 73,33% 
memperoleh kategori menarik. Aspek pada kualitas tehnis memperoleh 
persentase dengan kelayakan 80% kategori menarik. Dari ketiga aspek 
penilaian dapat diperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 78,14% dengan 
kategori menarik. Selain dalam bentuk tabel hasil rata-rata persentase 
tanggapan pendidik dalam bentuk grafik sebagai berikut: 
 
Gambar 4.24 Grafik Hasil Tanggapan Penilaian Pendidik dari ketiga Sekolah 
 
E. Pembahasan 
Peneliti menggunakan model ADDIE dalam penelitiannya hanya sampai 
empat langkah dari lima langkah tahapan model tersebut. Tahap awal yang 
dilakukan dalam perencanaan penelitian ini adalah melaksanakan observasi 
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dari tiga SMP. Hasil dari observasi yang dilaksanakan diperoleh bahwa 
penggunaan media pembelajaran belum menarik. Langkah selanjutnya yang 
dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan swishmax 
diawali dengan pengumpulan beberapa informasi dan kebutuhan media 
sebagai media pembelajaran yang menarik. 
Dalam mendesain media langkah awal yang dibutuhkan yaitu menginstal 
aplikasi swishmax setelah selesai penginstalan aplikasi tersebut kemudian 
merangkum materi yang dibutuhkan dari beberapa sumber buku dan internet. 
Selanjutnya membuat desain untuk halaman menu dan halaman isi serta 
mencari beberapa background warna untuk latar pada media. Kemudian 
setelah selesai media swishmax di desain langkah selanjutnya disimpan 
dengan bentuk file swf yang dijalankan pada komputer. Multimedia swishmax 
merupakan pembelajaran yang dapat digunakan pendidik maupun peserta 
didik untuk memudahkan pembelajaran. 
Produk tersebut apabila telah selesai di desain maka langkah selanjutnya 
divalidasi oleh lima ahli sebelum dilakukan ujicoba lapangan. Validasi 
dilakukan oleh ahli media 2 dosen, ahli materi 2 dosen, dan ahli bahasa 1 
dosen. 
1. Hasil validasi pada ahli materi 
Hasil validasi dari keempat aspek penilaian oleh ahli materi yaitu 
kesesuaian dengan materi, keakuratan pada materi, kemuktahiran pada 
materi, serta mendorong keingintahuan. Pada proses oleh validasi ahli 
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materi terdapat beberapa saran dan masukan untuk peneliti memperbaiki 
agar penggunaan media swishmax layak dalam penggunaanya. Hasil dari 
penilaian 2 ahli materi tersebut memperoleh nilai rata-rata persentase 
dengan kelayakan sebesar 85,50% kategori “sangat layak”, media 
pembelajaran swishmax sudah dikatakan layak dalam pembelajaran. 
2. Hasil validasi ahli media 
Validasi pada ahli media mendapatkan hasil yaitu mencakup 2 aspek 
penilaian diantaranya desain tampilan dan desain isi swishmax. Pada 
proses validasi media terdapat beberapa saran dan masukan untuk 
diperbaiki agar lebih layak dalam penggunaannya sebagai media yang 
digunakan dalam pembelajaran. Produk swishmax yang telah direvisi 
sudah sesuai dengan saran atau masukan dari lima validator. Hasil 
penilaian dari 2 ahli materi memperoleh nilai rata-rata persentase dengan 
kelayakan sebesar 80% mendapat penilaian “layak”, berarti media 
swishmax sudah layak untuk digunakan. Setelah validasi selesai 
dilaksanakan maka produk siap untuk diujicobakan. 
3. Hasil validasi ahli bahasa 
Hasil yang diperoleh dari validasi oleh ahli bahasa mencakup 6 aspek 
penilaian yaitu lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian 
dengan perkembangan peserta didik, kesesuaian dengan kaidah bahasa, 
dan penggunaan istilah, simbol atau ikon. Pada proses validasi media 
terdapat beberapa saran dan masukan untuk diperbaiki supaya lebih layak 
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dan lebih baik dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran. Produk 
swishmax yang selesai direvisi sudah sesuai dengan saran atau masukan 
para validator. Hasil penilaian oleh 1 dosen ahli bahasa memperoleh nilai 
dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 80% mendapat kategori 
penilaian “layak”, berarti media pembelajaran sudah layak digunakan 
dalam pembelajaran. Setelah mendapat penilaian oleh validasi maka 
produk siap untuk diujicobakan. 
4. Ujicoba Media  
Ujicoba media meliputi ujicoba kelompok kecil dan ujicoba lapangan 
terhadap media pembelajaran. Diawali dengan mendemontrasikan media 
pembelajaran tersebut setelah itu mendiskusikan pada materi tekanan 
selanjutnya peneliti meminta bantuan kepada peserta didik dengan 
mengisi angket tanggapan yang telah diberikan. Masing-masing sekolah 
dalam ujicoba produk swishmax seorang pendidik diminta untuk mengisi 
angket tanggapan pendidik terhadap media swishmax. Dengan angket 
yang diberikan kepada peserta didik terdiri dari 4 aspek penilaian. Pada 
ujicoba kelompok kecil dilakukan ditiga sekolah yang akan digunakan 
sebagai tempat penelitian dengan rata rata persentase kelayakan sebesar 
77,08% mendapatkan kategori “menarik”. 
Sedangkan pada ujicoba lapangan yang sudah dilakukan pada sekolah 
SMP Amal Bakti Jatiagung hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 
79,81% mendapatkan kategori “menarik”. Pada ujicoba lapangan yang 
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dilakukan di SMP Al-Huda Jatiagung hasil rata-rata persentase dengan 
kelayakan sebesar 82,34% mendapatkan kategori “sangat menarik”. 
Ujicoba lapangan yang sudah dilakukan di SMP Negeri 3 Jatiagung hasil 
rata-rata persentase kelayakan sebesar 81% kategori “sangat menarik”. 
Sedangkan pada penilaian tanggapan pendidik dari ketiga sekolah tersebut 
dengan hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 78,14% dalam 
kategori “menarik”. Media pembelajaran swishmax yang sudah 
dikembangkan bisa digunakan dengan baik oleh peserta didik maupun 
pendidik. Pengembangannya berupa multimedia pembelajaran fisika 
menggunakan swishmax serta terdapat animasi teks dan video. 
Berdasarkan ujicoba produk yang telah di validasi oleh lima dosen yang 
ahli dibidangnya serta sudah diujicobakan produk swishmax ini  





KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini adalah: 
1. Multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax dengan model 
ADDIE didukung dengan  bantuan macromedia flash untuk dapat 
dimainkan dalam aplikasi swishmax yang terinstal flash player dalam 
format swf, adobe photoshop untuk mengubah gambar yang akan 
disisipkan ke dalam aplikasi swishmax dalam format PNG. Aplikasi 
swishmax ini digunakan sebagai media agar pembelajaran lebih praktis. 
2. Pengembangan multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax 
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan produk 
berdasarkan ahli validasi media dengan persentase rata-rata adalah 80% 
kategori layak. Kelayakan produk berdasarkan ahli validasi materi dengan 
persentase rata-rata adalah 85,50% kategori sangat layak. untuk kelayakan 
produk berdasarkan ahli validasi bahasa dengan persentase rata-rata 
adalah 80% kategori layak untuk digunakan. 
3. Pengembangan multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax 
ditiga sekolah yaitu SMP Amal Bakti Jatiagung, SMP Al-Huda Jatiagung, 
dan SMP Negeri 3 Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan multimedia 
swishmax sangat menarik untuk digunakan dalam pembelajaran 
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berlangsung. Kelayakan produk berdasarkan respon peserta didik ditiga 
sekolah dengan persentase rata-rata adalah 81,05% kategori sangat 
menarik. Pada ujicoba kelompok kecil ditiga SMP Jatiagung Lampung 
Selatan diperoleh persentase rata-rata 77,08% kategori menarik. 
Sedangkan tanggapan pendidik ditiga sekolah dengan  persentase rata-rata 
adalah 78,14% kategori menarik untuk digunakan. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan dapat 
dikemukakan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi sekolah 
Sebaiknya multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax ini 
dimanfaatkan untuk semua pendidik mata pelajaran sekolah. Guna 
meningkatkan kualitas dan kreatifitas pendidik dan peserta didik. 
2. Bagi pendidik 
Multimedia pembelajaran fisika menggunakan swishmax dapat 
dipergunakan secara berkelanjutan dengan desain yang lebih menarik dan 
dipergunakan untuk semua mata pelajaran.  
3. Bagi peneliti 
Aplikasi swishmax ini perlu dikembangkan lagi pada sistem operasi yang 
bukan hanya dapat diinstal melalui komputer, tetapi dapat diinstal melalui 
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